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Resumen
Este proyecto nace como una alternativa de comunicación para los estudian-
tes universitarios que hacen uso de las tecnologías de la comunicación dentro
del campus, promueve el uso de una herramienta orientada al desarrollo de las
actividades académicas y sirve como un elemento de aprendizaje y socialización
para integrarse con nuevos compañeros del aula de clase. En este proyecto se
diseño y desarrolló el prototipo de una aplicación sobre plataforma móvil que per-
mite a los usuarios interactuar por medio de un horario académico.
El prototipo se desarrolló en Android para aprovechar la movilidad, el fácil uso
de estos dispositivos, la gran acogida entre los estudiantes como medio de en-
tretenimiento y comunicación, ademas se mantiene la estética para distintas re-
soluciones y pantallas con el fin de abarcar la mayor cantidad de usuarios. Los
usuarios que utilizan la aplicación tienen una función muy importante que es ver
y administrar las materias de su horario académico, por medio del cual los usua-
rios se relacionan entre sí, cuando comparten la misma asignatura, el maestro y
el espacio, sin necesidad de que el usuario tenga que agregar los contactos ex-
plicitamente; es decir que no tenga que pedir algún dato o simplemente no tiene
que conocer al otro usuario de antemano.
Para el desarrollo del prototipo se desarrollo un servidor para las solicitudes co-
mo creacion de usuarios,horario y mensajes, el servidor se desarrollo con el
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Diseño y desarrollo de un prototipo móvil que complemente la funcionalidad




2.1. Descripción del Problema
Este proyecto se desarrolla en la Universidad Tecnológica de Pereira ubica-
da en el sur-oriente de la capital Risaraldense (dentro del área metropolitana de
centro occidente). La universidad tiene una plataforma que le da la posibilidad
a los estudiantes de realizar varias consultas y enviar solicitudes por medio de
su portal web en internet (Universidad Tecnológica de Pereira, 2014). Este canal
de comunicación a servido muy bien a los estudiantes de manera que se han
agilizado tramites que de otra forma podrían demorarse algo de tiempo y que
además permite realizar consultas sobre los horarios , salones, los profesores,
las notas y entre otras cosas que son de mucha utilidad. Aunque la plataforma
en este momento cuenta con muchas características y funcionalidades a dispo-
sición, le hace falta tener un medio de comunicación de mensajería instantánea
disponible para todos los estudiantes y profesores que utilizan el portal estudian-
til y que por el cual puedan comunicarse entre si, y lo más importante que sea de
fácil uso y acceso para cualquier persona en cualquier momento.
2.2. Formulación del Problema
El estudiante de la Universidad Tecnológica de Pereira tiene acceso a una
plataforma que proporciona información personal acerca de las materias del se-
mestre en curso, pero en el momento en que necesita contactarse con el profesor
o alguno de sus compañeros, no brinda la información de contacto ni tiene la fun-
cionalidad que le permita interactuar con otros usuarios de la plataforma.
2.3. Objetivos
2.3.1. Objetivos Generales
Realizar el diseño y desarrollo del prototipo de una aplicación móvil que com-
plementa la funcionalidad del horario estudiantil, y le permita al estudiante de
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clases presenciales comunicarse con el profesor u otros compañeros de una
misma asignatura.
2.3.2. Objetivos Específicos
Recolectar información para identificar las necesidades o carencias del pro-
ceso de comunicación de los estudiantes de la universidad.
Realizar un trabajo de campo donde se puedan entender como se lleva el
proceso de comunicación entre los estudiantes de la universidad.
Mediante las historias de usuario, realizar el levantamiento de los requeri-
mientos.
Utilizar herramientas de desarrollo apoyándose en el uso metodologías ági-
les.
Diseñar y desarrollar un prototipo de la aplicación para la comunicación
entre estudiantes por medio del horario estudiantil.
2.4. Justificación
La comunicación juega un papel importante en la vida del ser humano, día a
día se hace ver la necesidad de comunicación que existe entre las personas con
el uso cada vez más creciente de las tecnologías informáticas, como por ejem-
plo en un entorno educativo donde surge la necesidad de brindarles a los es-
tudiantes y docentes herramientas y conocimientos prácticos para comunicarse
eficazmente en ámbitos formativos e investigativos, es por esto que los centros
educativos como las universidades públicas tienen un interés en particular por
aprovechar los beneficios de las herramientas informáticas y muchas de ellas ya
han implementado su propia plataforma tecnológica compuesta por herramien-
tas como sitios web, foros, blogs, correos institucionales, aulas virtuales, chats
online, redes sociales, etc. Dentro de la plataforma tecnológica de la Universidad
Tecnológica de Pereira, una de las herramientas más conocidas y usadas por los
estudiantes es el horario académico (Universidad Tecnológica de Pereira, 2014)
que tiene como única función mostrar información acerca del lugar y hora de ca-
da materia del semestre actual, por esto su diseño es una página estática que no
permite ninguna interacción con el usuario. Este proyecto tiene como objetivo el
desarrollo de una aplicación móvil que convierte el horario académico de un es-
tudiante de la universidad en una herramienta totalmente dinámica e interactiva,
que permita de una manera fácil y ágil establecer comunicación con los profe-
sores y los compañeros de las asignaturas, con el fin de mejorar el proceso de
comunicación al no tener que buscar la información de contacto del profesor o los
alumnos para tratar temas académicos, de modo que el usuario pueda acceder
a la aplicación en el momento y lugar en que lo necesite desde un dispositivo
móvil. Los problemas que se pueden solucionar con la implementación de esta
herramienta son aquellos que se dan al intentar comunicarse con una persona
3
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sin contar con la información de contacto necesaria, como por ejemplo: El estu-
diante que no asiste a clases y no conoce a sus compañeros de la asignatura
sugiere que no tiene con quien contactarse (suele ocurrir por ejemplo en los pri-
meros días de clase donde los estudiantes tienden a faltar o con personas que no
se relacionan demasiado con sus compañeros), pueden tener dificultades para
informarse sobre cualquier eventualidad, tarea o comentario dicho en clase. Hay
ocasiones en las que es necesario establecer una comunicación inmediata con
algún compañero, pero si no se tiene la información de contacto y no es posible
conseguirla en el momento, llega a ser un gran obstáculo para la presentación
de los trabajos, exámenes, actividades en grupo, u otras actividades de carácter
urgente. Aunque ya existe la tecnología que soluciona estos problemas relaciona-
dos con la comunicación cabe resaltar que ninguno de los que están disponibles
en el mercado se basa en el horario académico de los estudiantes para crear un
chat interactivo, además muchas de esas herramientas son externas (no perte-
necen a la plataforma tecnológica de la universidad), son comúnmente utilizadas
en conversaciones de carácter personal y no fueron creadas en su mayoría para
propósitos educativos, sino para satisfacer necesidades del público en general.
2.5. Marco Refencial
2.5.1. Marco histórico
A finales de los años 50, el científico soviético, Leonid Ivanovich Kupriyano-
vich desarrolló un sistema de comunicación móvil que alcanzaba una distancia
de 30km, para 1963, ya había logrado mejorar el sistema y llevarlo de forma co-
mercial a más de 114 ciudades de la Unión Soviética, siendo teléfonos bastante
grandes y pesados, para los 80, el modelo DynaTAC 8000x fue presentado y co-
mercializado, el teléfono pesaba cerca de 1kg y medía 8.89 centímetros de largo
(Lic. Leonid García Escalona, 2005).
Los teléfonos de primera generación (1G) hizo su aparición en 1979, se caracte-
rizó por ser analógica y estrictamente para voz, la calidad de los enlaces de voz
era de muy ba ja velocidad (2400 bauds), la transferencia entre celdas era muy
imprecisa, tenían baja capacidad basadas en Frequency Divison Multiple Access
y la seguridad no existía en esos dispotivos, la tecnología predominante de esta
generación fue Advanced Mobile Phone System (Weldon, 2001) muy avanzados
para los 80, permitían trasladarlos y ser utilizados por una sola persona.
En la década de los 90 nació lo que se conoce la digitalización de las comu-
nicaciones marco el inicio de segunda generacion (2G), en 1997 apareció el pri-
mer teléfono con cámara fotográfica siendo el primer avance, esta generación
se diferenció con la anterior por ser digital, el sistema 2G utiliza protocolos de
codificación más sofisticados y son los sistemas de telefonía celular usados en
la actualidad, las tecnologías predominantes en esta generación fueron: GSM
Global System for Mobile Communications , IS-136 conocido también como TIA/
EIA-136 o ANSI-136 y CDMA Code Division Multiple Access y PDC Personal
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Digital Communications, los protocolos empleados en los sistemas 2G soportan
velocidades de información mas altas para voz pero limitados en comunicacio-
nes de datos, se pueden ofrecer servicios auxiliares tales como datos, fax y SMS
(Short Message Service), La mayoría de los protocolos de 2G ofrecen diferentes
niveles de encriptación (Fowler, 2007).
Adémas existió una generación intermedia la 2.5G ofreció características ex-
tendidas para capacidades adicionales que los sistemas 2G tales como GPRS
General Packet Radio System, HSCSD High Speed Circuit Switched Data, ED-
GE Enhanced Data Rates for Global Evolution, IS 136B, IS-95B, entre otros, Los
carriers europeos y de Estados Unidos decidieron moverse a 2.5G en el 2001,
mientras que Japón ira directo de 2G a 3G también en el 2001.
La tercera generación 3G surgió con los avances tecnológicos y al uso de In-
ternet, tener un celular que no sólo realiza llamadas o enviará mensajes, sino
que además podía conectarse a la red ya era posible, la 3G es tipificada por
la convergencia de la voz y datos con acceso inalámbrico a Internet, aplicacio-
nes multimedia y altas transmisiones de datos, los protocolos empleados en los
sistemas 3G soportan más altas velocidades de información enfocados para apli-
caciones mas allá de la voz tales como audio MP3, video en movimiento, video
conferencia y acceso rápido a Internet, sólo por nombrar algunos, los sistemas
3G alcanzaron velocidades de hasta 384 Kbps permitiendo una movilidad total a
usuarios viajando a 120 kilómetros por hora en ambientes exteriores y alcanzará
una velocidad máxima de 2 Mbps permitiendo una movilidad limitada a usuarios
caminando a menos de 10 kilómetros por hora en ambientes estacionarios de
corto alcance o en interiores (revista Red, 2001).
Entre las tecnologías contendientes de la tercera generación se encuentran UMTS
Universal Mobile Telephone Service, cdma2000, IMT-2000, ARIB 3GPP, UWC-
136, entre otras,el impulso de los estándares de la 3G fue siendo apoyando por
la ITU International Telecomunications Union y a este esfuerzo se le conoce co-
mo IMT-2000 International Mobile Telephone.
y por ultimo la cuarta generación 4G, es la que actualmente se encuentra en
uso,el usuario puede tener conexión a Internet de alta velocidad, además de re-
cibir imágenes en alta definición, con la opción de descargar una gran cantidad
de aplicaciones de todo tipo, el usuario tiene la facilidad de personalizar cada vez
más su Smartphone.
Con la evolución de los teléfonos celulares, se dió paso a un nuevo mercado
de las plataformas móviles, hoy en día las plataformas más importantes tienen




En 1999, Sun desarrolló una versión de Java especialmente diseñada para
dispositivos móviles, Java 2 Micro Edition, basada en una máquina virtual lla-
mada KVM. Esta primera versión sólo contenía una única máquina virtual y un
único API (inicialmente diseñados para Palm OS), hecho que puso de manifiesto
la insuficiencia de esta solución para la gran variedad de dispositivos diferentes
que existían. De esta forma, en el 2000 nació la primera versión de una configu-
ración, el connected limited device configuration (J2ME CLDC 1.0). Una configu-
ración que ofrece el API básico para programar dispositivos, aunque no aporta
todas las clases necesarias para desarrollar una aplicación completa. Por lo tan-
to, la primera configuración no tenía las herramientas necesarias para permitir a
los desarrolladores escribir programas para el dispositivo Palm. En julio del 2000
nació la primera implementación de un perfil, concretamente el llamado mobile
information device profile (MIDP), que no estaba destinado a PDA, sino a telé-
fonos móviles y a paginadores. A partir de este primer per-Firmware El sistema
operativo de un dispositivo se conoce en inglés como firmware (Pozo, 2000).
2.5.1.2. SYMBIAM
Symbian es un sistema operativo fruto de la alianza de varias empresas de
telefonía móvil, entre las que se encuentran Psion, Nokia, Ericsson y Motorola,
con el que se pretendía desarrollar y estandarizar un sistema operativo que per-
mitiera a teléfonos móviles de diferentes fabricantes intercambiar información.
El Symbian OS fue durante unos años el sistema operativo estándar para los
smartphones de la época, ya que más del ochenta y cinco por ciento de los fabri-
cantes de estos dispositivos tenían licencias para usarlo. El Symbian OS estaba
diseñado para los requisitos específicos de los teléfonos móviles 2.5G y 3G.
2.5.1.3. ANDROID
Android es una plataforma basada en Linux de la Open Handset Alliance,
entre cuyos treinta y cuatro miembros se encuentran Google, HTC, Motorola,
Qualcomm y T-Mobile. Por lo tanto, treinta y cuatro de las principales compa-
ñías de software, hardware y telecomunicaciones dan soporte a esta plataforma.
La programación de aplicaciones se hace básicamente en Java. Es necesario el
SDK específico de Android para desarrollar, aunque se puede usar cualquier IDE
Java. El código que sea crítico en cuanto a rendimiento se puede escribir en C,
C++ u otros lenguajes de código nativo usando el NDK de Android.
al principio android fue desarrollada para dispositivos móviles pero a lo largo
del tiempo y los avances tecnológicos se puede utilizar en diversos dispositi-





La plataforma Windows Mobile estuvo disponible en una gran variedad de
dispositivos de diferentes operadores inalámbricos. Se podía encontrar el soft-
ware Windows Mobile en productos de Dell, HP, Motorola, Palm e i- mate. Los
dispositivos con Windows Mobile estaban disponibles para redes GSM o CDMA.
Windows Mobile es una variante de Windows CE para teléfonos móviles. Ori-
ginalmente, Windows CE se desarrolló para ordenadores de bolsillo y PDA con
pantallas táctiles que funcionaban con un stylus, y se adaptó posteriormente pa-
ra su uso en smartphones equipados con un teclado. Por lo tanto, los teléfonos
se convirtieron en la mayor base de dispositivos instalados con CE, aunque la
cuota de mercado ha caído dramáticamente desde la aparición de Android e iP-
hone. Windows Mobile soporta un subconjunto de la interfaz de programación
de Win32 y una GUI simplificada con una ventana en la pantalla a la vez. Las
aplicaciones se pueden usar en .NET Compact Framework. Windows Mobile 6.5
introdujo las interfaces estilo iPhone basadas en el contacto con los dedos, mien-
tras que Windows Phone 7 es un rediseño sustancial que usa Silverlight y XNA
para interfaces de usuario más ricas.
2.5.1.5. IPHONE
El sistema operativo apareció con el iPhone en el Macworld Conference Y
Expo en enero del 2007 y fue lanzado en junio de ese año. Al principio, los
mensajes de marketing de Apple no especifican un nombre diferente para el
sistema operativo,simplemente decían que el iPhone ejecute OS X. Inicialmente,
no soportaba aplicaciones de terceras partes. Steve Jobs argumentaba que los
desarrolladores podrán programar aplicaciones que se comportarán como apli-
caciones nativas en el iPhone. En octubre del 2007, Apple anunció que se estaba
desarrollando un SDK nativo y que planean ponerlo en las manos de los desarro-
lladores en febrero. En marzo del 2008, Apple lanzó la primera versión beta junto
con un nuevo nombre para el sistema operativo: iPhone OS. Las grandes ventas
de los dispositivos móviles de Apple encendieron el inter és en el SDK. El mes
de septiembre anterior, Apple había lanzado el iPod touch, que tenía la mayoría
de las capacidades del iPhone no relacionadas con la telefonía. Además, Apple
vendió más de un millón de iPhones durante las vacaciones del 2007. En enero
del 2010, Apple anunció el iPad, un dispositivo con una pantalla más grande que
el iPhone y el iPod touch, diseñado para navegar por Internet, por contenidos
multimedia y para lectura de iBooks. En junio del 2010, Apple renombró iPhone
Os como iOS. El nombre IOS había sido usado por Cisco durante una década
para su IOS22, usado en routers Cisco.






Para tener un conocimiento profundo del sistema operativo Android debemos
conocer cómo nació, al ver que en el mercado de sistemas operativos para dis-
positvos móviles era tan limitado no solo en terminales sino también en funcio-
nalidad que le brinda al usuario, fue la oportunidad perfecta lanzar mas sistemas
flexibles.
El sistema operativo para dispositivos móviles es un concepto muy conocido,
pero también reciente. En la actualidad existen varios sistemas operativos para
dispositivos móviles, uno de los más conocidos en el mercado es Android el cual
fue una creación de Andy Rubin, quien comenzó con la propuesta de crear un
sistema desde que se encontraba en la Universidad de Utica, Nueva York. En
la carrera de Ciencias de la computación en el año de 1986 después de haber
terminado la carrera comienza a trabajar de una empresa a otra hasta que logró
trabajar como ingeniero Apple, donde pasó a una empresa que surgió de Apple
llamada General Magic, y aquí empezó con lo importante, ya que participó en el
desarrollo de Magic Cup, lo que pretendía ser un sistema operativo para teléfo-
nos o PDAs. Sin embargo General Magic fracasó y se fue a la ruina, momento
en el cual Andy se unió a Artemis Research, que fue comprada por Microsoft.
Después de un tiempo la ambicionó de hacer algo por cuenta propia lo llevo a
fundar Danger Inc., que finalmente sería también comprada por Microsoft. En
Danger Inc. lo primero desarrollado fue el Hip-top, lo que fue un teléfono que
marcó las primeras líneas de lo que serían los Smartphone, al final se vio tan
frustrado que decide abandonar la compañía de la que era CEO (Director Ejecu-
tivo).
Andy Rubin trabajó desde 1989 hasta 2003 como ingeniero en telecomunica-
ciones y en el mundo de los teléfonos móviles,para este momento contaba con
una gran idea, y es cuando se decide crear Android Inc. como paso final de esta
etapa, un proyecto para crear algo nuevo y diferente.En Agosto de 2005,contaba
con veintidós meses de vida, Google adquirió la empresa y Andy pasa a formar
parte del equipo de Google como vicepresidente de ingeniería supervisando el
desarrollo de Android, Android ya tenía toda una base para empezar a trabajar
y formarse,un proceso que duró nada más y nada menos que 16 años, ya se
había construido una sólida base sobre la que todo iba a empezar a funcionar. El
5 de Noviembre de 2007 que se hizo el anuncio oficial de Android, pero durante
dos años Google había estado trabajando en acuerdos con fabricantes de telé-
fonos móviles para desarrollar el primer dispositivo Android de la historia y fue el
HTC quién fabricó el primer Nexus o Google Phone, sino que el primer Android
también fue HTC, el Dream que fue lanzado el 22 de octubre de 2008(Susana
Marquez Grajales, 2013).
En la actualidad Android a tenido mucha acogida en el mercado que genero




2.5.2.2. Chats en plataformas universitarias
Esta clase de chats están creados con enfoques académicos, como por ejem-
plo el implementado por la Universidad Distrital Francisco José de Caldas (de Cal-
das, 2000) de la ciudad de Manizales en Colombia, el cual se caracteriza por
intentar acercar a los universitarios a temas de interés, como al chat de investi-
gación y la revista universitaria.
Otro ejemplo es el chat institucional de la Universidad de Antioquia (de Antioquia,
2000) de Colombia que tiene un servicio de mensajería instantánea, por medio
del cual el usuario que tenga inquietudes sobre el Sistema de Bibliotecas (sus
servicios, colecciones, Bibliotecas, Centros de Documentación, Bases de Datos
Bibliográficas, material bibliográfico, etcétera), pueda conectarse al chat para que
un administrador lo atienda y le dé solución a su consulta.
2.5.2.3. MESSENGER
Messenger fue creado por Microsoft (MSN, 2014), en el año de 1.999, su ob-
jetivo fue la comunicación de las personas a través del computador con sistema
operativo Windows, desde su lanzamiento el cliente de mensajería instantánea
más popular de la época tuvo cambios interesantes, se crearon 8 versiones es-
tables, el primer lanzamiento fue el 22 de julio de 1999, solamente poseía carac-
terísticas básicas y texto sin formato, las versiones siguientes mejoraron la parte
de la interfaz, para la versión 3 se incluye la capacidad de audio y emoticones,
para la versión 6, traía opciones de texto como emoticonos y avatares, para la
versión 7 hacia adelante se integraron las características de chat grupal, video
llamada, conversación de voz,zumbidos, entre otras.
Messenger cambió su nombre a MSN Messenger (Microsoft, 2013) debido de la
unión de MSN ( la página de noticias), con Messenger y renombrado años más
adelante a Windows Live Messenger, inicialmente fue diseñado para funcionar
en PCs con Windows, después se integraron a web, dispositivos móviles y Win-
dows phone, para el 7 de noviembre del año 2012 se anunció la jubilación de
Windows live Messenger como estrategia para ceder sus contactos a Skype y
enfocar todos los esfuerzos en éste último porque Skype representaba la nueva
multiplataforma de comunicaciones, finalmente el 31 de mayo de 2014 dejó de
funcionar completamente toda la plataforma incluyendo los servidores y protoco-
los.
Características notables son los mensajes sin conexión que permiten que el
destinatario pueda leer el mensaje posteriormente aunque no se encuentre co-
nectado en el mismo instante, así como también el uso de carpetas comparti-
das,archivos de detección, entre otras, Windows Live Messenger es uno de los
chat que más influyen sobre los años, por estar en las plataformas más utiliza-
das, sirvió de punto de referencia a muchos proyectos de chat, además de sus




Características que se implementará en el proyecto son similares a las de Win-
dows Live Messenger que permite comunicaciones entre usuarios de manera
anónima, agregar usuarios, e intercambiar mensajes entre m últiples usuarios.
Fue una aplicación pensada para acoplarse a otras plataformas y protocolos con
el fin de alcanzar la mayor cobertura(Terra, 2013).
2.5.2.4. Istudent Pro
Istuden Pro es una herramienta desarrollada para Ios, su fin son las tareas, es
decir, ayuda al usuario a organizar su trabajo academico por medio de un calen-
dario, .la aplicacion permite al usuario la asignacion de tareas a varios usuarios,
tareas individuales, integracion de notas por tarea realizada, vista de materias y
cursos por medio de un horario estudiantil dia tras dia y semestral, ademas pue-
de generar promedios de la notas y cursos inscritos, actualmente se encuentra
para plataformas Ios y Windows, es una aplicacion solo de pago.
en contraste con la aplicacion de este proyecto no permite comunicacion con
los integrantes de los cursos o tareas, es principalmente un notificador de tareas.
2.5.2.5. IteacherBook
IteacherBook es una aplicacion desarrollada principalmente para maestros,
que combina horario, notas , manejo de estudiantes, y planificador de clases,
esta aplicacion permite al maestro crear un curso con sus notas y agregar a
los estudiantes al curso, los estudiantes solo ingresan a su aplicacion y ven los
cursos que tienen inscritos, la aplicacion muestra un calendario, el usuario se-
lecciona el dia y el muestra los cursos o tareas a los caules esta incrito con su
respectivo horario, y compañeros de clase.
la diferencia notable con el desarrollo del proyecto es el manejo de notas y la
carencia de chat, o interaccion con los usuarios, haciendo relaciones de cursos,
pero sin contacto, solo saber que existe.
2.5.3. Marco contextual
El Chat Interactivo Entre Alumnos de Clase Basado En El Horario Académico
para la Sincronización de Contactos en La Universidad se realizará en la ciudad
de Pereira Risaralda. UBICACIÒN
2.5.4. Marco teòrico conceptual
2.5.4.1. LAS COMUNICACIONES
La Teoría General de la Información o la Teoría de la Comunicación de Masas
o Colectiva, recibe una denominación diferente en diversos países e incluso en
diversas partes del país, esta discusión terminológica se centra básicamente en
dos conceptos: Información y Comunicación, cuyo objetivo de estudio teórico es
la comunicación humana que se manifiesta en las acciones de la vida cotidiana,
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lo que las teorías de comunicación pretenden es descubrir cómo en determina-
das situaciones comunicativas se produce una sinergia comunicativa a partir de
las distintas formas de comunicación.
Las Tecnologías de la Información y Comunicación han permitido llevar la globali-
dad al mundo de la comunicación, facilitando la interconexión entre las personas
e instituciones a nivel mundial, y eliminando barreras espaciales y temporales.
Son las TICs un conjunto de tecnologías que permiten la adquisición, producción,
almacenamiento, tratamiento, comunicación, registro y presentación de informa-
ciones, en forma de voz, imágenes y datos contenidos en señales de naturaleza
acústica, óptica o electromagnética. Las TICs incluyen la electrónica como tec-
nología base que soporta el desarrollo de las telecomunicaciones, la informática
y el audiovisual.
2.5.4.2. FORMAS TECNOLÓGICAS DE COMUNICACIÒN INTERACTIVAS
RED SOCIAL
Las Redes Sociales pueden definirse como un conjunto bien delimitado de
actores- individuos, grupos, organizaciones, comunidades, sociedades globales,
etc. vinculados unos a otros a través de una relación o un conjunto de relacio-
nes sociales. Los estudios sobre organizaciones a pequeña escala han sido muy
abundantes: clases escolares y escuelas, despachos, bandas o grupos, clubes
sociales, laboratorios u otros lugares de trabajo. La ventaja es que en este tipo
de estudio se dan límites claros al poder enumerar los individuos.
También se han realizado estudios de organizaciones de más envergadura: co-
munidades élites, redes en la economía nacional, redes de científicos en una
disciplina profesional y relaciones internacionales. Dentro del marco organiza-
cional y/o institucional las redes han tratado las relaciones de poder y autoridad
sobre todo en organizaciones complejas formales.
Las relaciones de afinidad y de amistad han sido también una materia habitual
de las redes sociales; las familias y su parentesco, p.e. de roles entre miembros
de las familias.
Otra temática corriente se refiere a las relaciones de comunicación: lazos entre
actores como canales de transmisión de mensajes; de transacción: actores que
intercambian instrumentos físicos o simbólicos, regalos, venta económica, com-
pras, servicios, información sobre trabajo, educación, consejos políticos, trabajo
social.
2.5.4.3. CHAT
La primera vez que hizo aparición el chat fue en el año de 1972 cuando se
produce la primera charla entre ordenadores en Washington, entre un psiquiatra
y su paciente. Luego en 1988, se hizo uso masivo cuando se desarrolló un pro-
grama para chatear en vivo por internet, llamado IRC (internet relay chat), el cual
permite crear debates entre dos o más personas, ésta fue la primera denomina-
ción de chat, que se generó entre los canales de IRC. A partir de entonces esta
herramienta fue evolucionando y transformándose para adaptarse a las necesi-
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dades de los usuarios, hoy en día podemos encontrar diferentes tipos de chats
que pueden ser utilizados para fines y situaciones diferentes.
Hay chats de libre acceso y chats restringidos
Los de libre acceso pertenecen a la nueva generación de chats, gracias a losap-
plets (una aplicación creada Java), que se incorporan al navegador y al acceder
a ella se instala automáticamente permitiendo la comunicación entre plataformas
tecnológicas muy variadas como ordenadores y móviles. Estos chats se agrupan
en salas con distintos temas (aficiones, deportes, amistad, etc.), el usuario só-
lo ingresa al tema de interés y se comunica libremente con otros usuarios. Los
chats restringidos funcionan de manera similar pero tratan primordialmente de
temas académicos o científicos, en estos existe un moderador y deben tener un
registro previo de datos del usuario.
Las nuevas generaciones de chats permiten la comunicación privada con un nick-
name o persona específica y la comunicación de audio-chats o video chats para
verse a través de una cámara web que muestra a las personas en pantalla.
2.5.4.4. CORREO ELECTRÓNICO
El correo electrónico es considerado como la base de cualquier experiencia
formativa a distancia, de tal forma que es totalmente posible llevar a cabo una ac-
tividad de aprendizaje satisfactoria utilizando únicamente este medio. Además se
trata de una herramienta con muy pocos costes económicos, ya que no requiere
grandes recursos computacionales ni de conexión, aspecto que lo hace espe-
cialmente valioso para la realización de actividades de aprendizaje participativo-
colaborativo al permitir la interacción directa entre los diferentes miembros del
grupo. Sin embargo y atendiendo a la desestructuración que puede sufrir la co-
municación en un trabajo en grupo virtual, consideramos el correo electrónico
como una herramienta de apoyo para determinadas ocasiones.
2.5.4.5. SMARTPHONE
Un Smartphone es un dispotivo movil que contiene caracteristicas de una
computadora personal, puede permitir al usuario aumentar las funcionalidades
por medio de aplicaciones instaladas por el usuario para facilitar la vida cotidia-
na, el smartphone posee un sistema operativo que puede incluir teclado, pantalla,
lapiz, y es lo suficientemente potente para ejecutar diferentes servicios.
2.5.4.6. SISTEMA OPERATIVO
un sistema operativo esta diseñado para realizar tareas basicas como admi-
nistrar perifericos,impresoras , escaner, teclado, mouse, es la parte mas impor-
tante de una computadora o dispositivo movil,son necesario para ejecutar los




una aplicación es un software escrito para ejecutarse en dispositivos móvi-
les como smartphones, tabletas para operaciones o funciones especificas como
llamadas, existen dos denominaciones para las aplicaciones : nativas y multi-
plataforma, las nativas se consideran las apliaciones diseñadas para un sistema
operativo especifico pero adaptada para distintos dispositivos, la multiplataforma
es una adaptacion por parte de la compañia Google en apliaciones basadas en
HTML 5.
2.5.4.8. DISPOSITIVO MÓVIL
El dispositivo móvil es conocido comunmente como una computadora de bol-
sillo o computadora de mano, tiene la capacidad de procesar datos, conectarse
a internet y memoria, su tamaño es pequeño y fue diseñado para realizar funcio-
nes específicas, pero con el paso del tiempo pueden llevar a cabo funciones mas
generales.
2.5.4.9. JSON
Es un ligero formato para intercambio de datos, un conjunto desordenado de
pares nombre/valor, un objeto comienza con (llave de apertura) y termine con
(llave de cierre), cada nombre es seguido por : (dos puntos) y los pares nombre/-
valor están separados por , (coma).es un formato de texto que es completamente
independiente del lenguaje pero utiliza convenciones que son ampliamente cono-
cidos por los programadores de la familia de lenguajes C, incluyendo C, C++, C#,
Java, JavaScript, Perl, Python, y muchos otros esta basado en un subconjunto
de lenguaje de programación JavaScript.
2.5.4.10. PHONEGAP
PhoneGap es un framework de código abierto para construir rápidamente
aplicaciones móviles multiplataforma utilizando HTML5, Javascript y CSS,Creación
de aplicaciones para cada dispositivo iPhone, Android, Windows Mobile y más
requieren diferentes marcos y lenguajes. PhoneGap resuelve esto utilizando tec-
nologías web basadas en estándares para cerrar las aplicaciones web y dispo-
sitivos móviles. Desde aplicaciones PhoneGap son compatibles con las normas,
que son a prueba de futuro para trabajar con los navegadores a medida que evo-
lucionan. Leer un mensaje en profundidad explicando PhoneGap visualmente.
2.5.4.11. TABLET
Es un dispositivo portátil mas grande que un Smartphone, es una computado-
ra más pequeña que una netbook, se caracteriza por la pantalla táctil y que no
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es necesario el uso de un mouse y un teclado , poseen diversas caracteristicas
como tamaño de pantalla y sistemas operativos, los mas comunes son Aple ,
Android y Windows.
2.5.4.12. REST
REST, Representational State Transfer, es un tipo de arquitectura de desarro-
llo web que se apoya totalmente en el estándar HTTP,REST nos permite crear
servicios y aplicaciones que pueden ser usadas por cualquier dispositivo o clien-
te que entienda HTTP, REST se definió en el 2000 por Roy Fielding, coautor
principal también de la especificación HTTP. Podríamos considerar REST como
un framework para construir aplicaciones web respetando HTTP.
2.5.4.13. PROTOTIPO
Este término se emplea para nombrar al primer dispositivo que se desarrolla y
que sirve como modelo para la fabricación de los siguientes, lo habitual es que un
prototipo se emplee a modo de prueba antes de proceder a la producción en serie
del elemento en cuestión, la finalidad de un prototipo es que sus desarrolladores
puedan advertir eventuales fallas en el funcionamiento y descubrir falencias, Tras
las pruebas y los análisis necesarios del prototipo, el fabricante contará con la
información que precisa para comenzar con la producción general.
2.5.5. Estado del arte
El desarrollo de esta aplicación se enfoca en el uso de los dispositivos móviles
por ser una de las herramientas más usadas y distribuidas entre las personas,
actualmente se han convertido en elementos tan necesarios y utilizados en nues-
tras vidas que es difícil encontrar a una persona en la ciudad que no tenga acceso
a uno de estos aparatos. Después de haber definido el tipo de plataforma para
el que se va a desarrollar la solución, se analizaron los diferentes sistemas ope-
rativos y herramientas que se tienen disponibles. Existen muchos frameworks y
sistemas operativos disponibles en el mercado, tanto gratuitos como licenciados,
y para realizar un mejor análisis se clasificaron en 2 categorías:
En la categoria de soluciones nativas se debe utilizar el framework de de-
sarrollo oficial de cada plataforma, en este caso se analizaron las 2 principales
plataformas móviles del mercado, iOS y Android, permitiendo así el mayor rendi-
miento, seguridad y soporte.
En la categoria de soluciones multiplataformas se debe desarrollar el codi-
go sobre un framework que permite en un solo paquete de código exportar las
aplicaciones a distintas plataformas, esto implica un solo esfuerzo para muchos
sistemas operativos, para esto existen algunos frameworks entre los más cono-
cidos y recomendados están Phonegap, Titanium y Xamarin.
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2.5.5.1. Pruebas con frameworks multiplataforma
Se realiza prueba en phonegap con la creación de un formulario guardan-
do información en la base de datos interna (del teléfono) y sincronizando con
el servidor de desarrollo, obteniendo un buen resultado ya que se logró la sin-
cronización con el servidor y el almacenamiento interno, pero los resultados en
cuando al rendimiento no fueron muy buenos. Un análisis más afondo revela que
el rendimiento de Phonegap no es el mejor y es debido a que éste simplemente
lo que hace es abrir un browser embebido dentro de la aplicación y ejecuta el
código tal cual CSS y HTML5, además de que no permite usar mucha funciona-
lidad del Smartphone que podría ser útil para el proyecto. Phonegap no tiene un
IDE propio de desarrollo, para las pruebas se realizó en SublimeText.
Especificación de la configuración
El framework Appcelerator Titanium es una muy buena opción ya que propor-
ciona casi el mismo rendimiento y funcionalidad de una aplicación nativa. Para
comprobarlo se decide realizar la misma prueba realizada en phonegap pero es-
ta vez en Appcelerator Titanium, para probar su funcionalidad en IOS se requiere
Mac/Xcode lo que implica trabajar sobre un equipo MAC.
NOTA: La prueba no se pudo realizar debido a que la aplicación de prueba no
compilaba para Android en Mac OS virtualizado y en Windows era lo contrario
y no compilaba para IOS debido al XCode. Esto mismo ocurrió para Xamarin,
es posible que sobre un equipo MAC se obtengan mejores resultados con el
sdk de Android. En la figura 2.1 se muestra una tabla de comparación entre las
herramientas más conocidas para desarrollo móvil multi plataforma 1:
Dentro de la categoria de soluciones nativas tenemos a iOS; para desarrollar
en ésta plataforma es necesario realizar un pago anual para su distribución en
la tienda de aplicaciones, por otra parte sólo es posible realizar el desarrollo uti-
lizando el sistema operativo de Macintosh para lo cual debe tenerse un equipo
que actualmente cuesta alrededor de $2’000.000 de pesos y finalmente hay que
tener en cuenta que los dispositivos con iOS como los iphones están dirigidos
a un publico que tenga los recursos suficientes para adquirir un dispositivo de
estos por su alto precio en el mercado, por lo que es más común encontrar en la
universidad a personas que utilizan un telefono movil con un sistema como An-
droid. Por lo anterior se decide no realizar pruebas para la plataforma de apple
por que no posee las caracteristicas que necesitamos para el desarrollo de este
proyecto, no se llega a la mayoría de los estudiantes).
Como última opción se realiza prueba en Android nativo, la prueba consistió
en un formulario de inscripción de personas y un botón que envía al listado de
las personas registradas, este registro se hace sobre una base de datos en el
servidor de desarrollo.
Los resultados de esta prueba fueron exitosos ya que se logró la conexión
1albertovilches. (2011). PhoneGap vs. Flex vs. Appcelerator vs. Corona: nuevas conclusiones.




Figura 2.1: Tabla comparativa entre los diferentes frameworks de desarrollo mul-
tiplataforma para dispositivos móviles (Alberto Vilches, 2011)
con el servidor por medio de JSON, además la configuración para su desarrollo
fue fácil ya que lo único que se requiere es instalar el IDE de desarrollo AndroidS-
tudio, instalarle el sdk y las APIS en que se desea desarrollar y su compilación
para generar el apk no tuvo problemas (Algo que pasó muy a menudo en los
frameworks del punto 2).
2.5.5.2. CONCLUSIONES
Los frameworks de desarrollo móvil multiplataforma como Phonegap, Tita-
nium o Xamarin pueden ser una buena opción si se piensan hacer aplicaciones
móviles que no dependan de un sistema operativo y de esta forma abarcar un
mayor mercado sin necesidad de escribir código para cada plataforma, pero las
pruebas realizadas indican que su configuración, debug y compilación es tediosa
y con muchos fallos, además de que no se encuentra tan buen soporte y material
como lo presentan los sistemas nativos.
Además de esto el rendimiento de las aplicaciones nativas es mayor con res-
pecto a las multiplataforma ya que aprovechan toda la capacidad de software y
hardware que tiene la arquitectura de cada equipo.
La prueba realizada en Android nativo dio muy buenos resultados, además
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de que cumplió el propósito (conectar la app a la base de datos del servidor de
prueba), fue simple y sin problemas permitiendo hacer un desarrollo ágil además
de que se encuentra muy buena documentación.
Con base a la anterior investigación, a los resultados de las pruebas y a los
requerimientos del proyecto se demuestra que la mejor opción para su imple-
mentación es el desarrollo en Android nativo por las siguientes razones:
Android tiene la mayor porción del mercado de los teléfonos inteligentes.
Android es una plataforma muy estable y con muy buena aceptación por los
fabricantes y usuarios de teléfonos inteligentes.
Para registrarse como desarrollador en la plataforma y poder publicar la apli-
cación en la tienda de google se debe realizar un únco pago de 25 dolares, en
contraste con el de iOS que es una pago anual de 99 dolares.
Android tiene una excelente documentación e IDEs de desarrollo.
Se puede pensar en la opción de hacer futuras actualizaciones con nuevas
funcionalidades en el sistema que requiera de Google Maps u otras APIS que





3.1. Descripción del proyecto
El proyecto busca beneficiar a los estudiantes de la Universidad Tecnológica
de Pereira y se optó por utilizar una plataforma abierta y bien extendida, que sea
útil y usable en cualquier momento que se necesite. Se escogió la plataforma
móvil de código abierto Android por poseer todas las características requeridas
para el proyecto y otras más que pueden beneficiarlo en gran medida; la plata-
forma está diseñada para soportar diversos tipos de aparatos electrónicos que
cualquier estudiante promedio de la universidad puede tener a su disposición,
como teléfonos inteligentes, televisores smarth o módulos de televisión HDMI 1,
SmarthWatches 2, tablets, phablets, video-consolas portátiles, entre otros. An-
droid como plataforma de desarrollo cuenta con un framework muy completo
y bien documentado, además al estar basado en el lenguaje de programación
JAVA posee una comunidad de desarrolladores muy extendida a nivel mundial,
haciendo que la plataforma tenga una mejor acogida por la comunidad frente a
otras plataformas móviles del mismo tipo.
En la figura 3.1 se puede apreciar la distribución que hay de las diferentes
versiones de la plataforma3, las versiones menores a Android 2.2 no se incluyen
en los datos ni se tienen en cuenta para la seleccion de este proyecto por re-
presentar un porcentaje demasiado bajo de usuarios (cerca del 1 % del total de
usuarios de la plataforma). Con base en estos datos se toma la decisión de elegir
la plataforma de nombre Android Jelly Bean (version 4.1.X) porque representa un
cubrimiento del 92 %4 del total de usuarios de la plataforma, lo que es indicado
1 Existen ciertos dispositivos parecidos a una memoria USB estándar pero que en vez de
tener una interfaz de conexión usb, cuentan con una salida HDMI para el televisor y tienen los
recursos necesarios para correr la plataforma Android (procesador, memoria, etc)
2Otro tipo de gadgets muy populares en el último año son los relojes inteligentes, que cuentan
con una pantalla táctil y toda la potencia de la plataforma Android en un espacio tan reducido
como el de un reloj de mano
3Tomado del sitio de desarrolladores de android: http://developer.android.com/about/ dash-
boards/index.html
4Para este porcentaje se tiene en cuenta que android soporta la compatibilidad hacia atras,
es decir que las versiones desarrolladas en android 4.1 serviran en la 4.2, 4.3, ... 5 etc, por eso
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Figura 3.1: Distribución de versiones de la plataforma android, datos recogidos
durante un periodo de 7 dias; del 1 al 7 de Septiembre de 2015. (Android deve-
lopers, 2015)
si pensamos en dar soporte a todos los usuarios de la universidad.
3.2. Descripción del sistema
Este proyecto se basa en una arquitectura muy simple pero eficaz Cliente-
Servidor. Del lado del cliente se encuentra la plataforma móvil Android como
cliente liviano5, y del lado del servidor se implementa un servicio Stateless6 que
maneja una API REST para la comunicación con el cliente.
En el servidor se toma la decisión de implementar una arquitectura de diseño
del tipo API-REST 7 para la comunicación con el cliente. API REST define un
conjunto de reglas de diseño que se deben implementar para construir una pla-
taforma o aplicación web que pueda brindar servicios a cualquier tipo de cliente o
dispositivo que entienda el protocolo HTTP8, éste es el tipo de arquitectura más
se suman todos los porcentajes de usuarios que se encuentran en la tabla despues de la version
seleccionada
5 un cliente liviano se refiere a que la carga de todo el procesamiento de datos recae principal-
mente sobre el servidor, dejando al cliente la tarea principal de consumir los recursos y mostrar
la información del servidor
6 Stateless se refiere a la forma de utilizar el protocolo de comunicación para no requerir
mantener un estado o recordar una sesión, es decir que trata cada transacción entre el cliente y
el servidor como una transacción independiente sin relación alguna con la transacción anterior
7REpresentational State Transfer, es un tipo de arquitectura de desarrollo web que se apoya
totalmente en el estándar HTTP.
8La gran ventaja de soportar el protocolo HTTP es que cualquier dispositivo actual que pueda
conectarse a internet, tiene la capacidad de utilizar éste protocolo
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natural y estándar para crear APIs para servicios orientados a internet por lo que
es más simple y convencional que otras alternativas que se han usado en los
últimos años como SOAP y XML-RPC. Existen tres niveles de calidad a la hora
de aplicar REST en el desarrollo de una aplicación web y más concretamente
una API, las cuales se recogen en un modelo llamado Richardson Maturity Mo-
del en honor a la persona que lo estableció, Leonard Richardson padre de la
arquitectura orientada a recursos. Estos niveles son:
Uso correcto de URIs
Uso correcto de HTTP.
Implementar Hypermedia.
Adicional a estas reglas, ésta arquitectura tiene una característica muy parti-
cular: nunca se guardar el estado de la conexión en el servidor, es decir que no
existen sesiones ni se mantiene el estado de la conexión entre el cliente y el ser-
vidor, lo que da una gran ventaja al desarrollador ya que se puede escalar muy
fácilmente sin tener que preocuparse de temas como administrar la memoria pa-
ra manejar las variables de sesión, y al estar basado en el protocolo estándar de
internet (HTTP) se puede extender las capacidades de la plataforma con distintas
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3.3.2. Recursos Técnicos y Tecnológicos
Recursos Técnicos
AndriodStudio y SDK Tools, android 2.3 o superior
Sails js , Realtime MVC Framework para Node.js
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Sublime , editor de texto
Java Development Kit 1.7 o superior
Recursos Tecnológicos
Dos Portátiles con sistema operativo Windows, Linux, y Mac
Un PC de Escritorio con sistema operativo Windows
Dos celulares con sistema operativo Android
Un computador para digitar el proyecto y el anteproyecto, para hacer las
pruebas






Para este proyecto se tomo en cuenta el patron de arquitectura MVC, este
patron se define el Modelo como objetos del proyecto o negocio, define la Vista
como las interfaces con el usuario o los sistemas, y el Controlador como el flujo
de trabajo del proyecto (SYSTEM, 2001).
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4.1. Historias de Usuario
HISTORIA DE USUARIO 1
Nombre: Perfiles de
Usuario
Tipo de Requisito: Funcional
Prioridad: Alta Iteración Asignada: Sprint 1
Descripción: El sistema debe contar con tres tipos de usuarios: Estudiantes,
Profesores(as) y Administrador.
Observaciones:
Tabla 4.1: Perfiles de Usuario
HISTORIA DE USUARIO 2
Nombre: Registro de
Usuarios
Tipo de Requisito: Funcional
Prioridad: Alta Iteración Asignada: Sprint 1
Descripción:
1. Un estudiante puede registrarse por medio de la aplica-
ción.
2. Un profesor puede registrarse por medio de la aplicación.
Observaciones: Se debe registrar al cliente con los siguientes ítems al momento
de crear el usuario
1. Código
2. Nombres y Apellidos
3. Carrera
4. Correo Electrónico (opcional)
5. Clave
6. Confirmación de clave
Tabla 4.2: Registro de Usuarios
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HISTORIA DE USUARIO 3
Nombre: Login Tipo de Requisito: Funcional
Prioridad: Alta Iteración Asignada: Sprint 1
Descripción:
1. Un Estudiante debe poder ingresar al Aplicativo por medio
de Usuario y Clave.
2. Un Profesor debe poder ingresar al Aplicativo por medio
de usuario y Clave.
3. Un Administrador debe poder ingresar al interfaz adminis-
trativo por medio de usuario y Clave.
Observaciones:
Tabla 4.3: Login
HISTORIA DE USUARIO 4
Nombre: Lista de
asignaturas
Tipo de Requisito: Funcional
Prioridad: Alta Iteración Asignada: Sprint 1
Descripción:
1. Un estudiante debe poder visualizar la lista de
las asignaturas que tenga registradas.
2. Un profesor debe poder visualizar la lista de las
asignaturas que tenga registradas.
Observaciones:
1. Agrupar las asignaturas por horario (dá y hora)
Tabla 4.4: Lista de asignaturas
24
4.1. Historias de Usuario
HISTORIA DE USUARIO 5
Nombre: Agregar
asignatura
Tipo de Requisito: Funcional
Prioridad: Alta Iteración Asignada: Sprint 1
Descripción: Yo como usuario, quiero poder registrar cada una de
las asignaturas que tenga
Observaciones: Al crear asignatura se debe solicitar los siguientes da-
tos obligatorios
1. Nombre de la materia
2. Grupo
3. Código
4. Horario semanal (día y hora)
Tabla 4.5: Agregar asignatura
HISTORIA DE USUARIO 6
Nombre: Eliminar
asignatura
Tipo de Requisito: Funcional
Prioridad: Media Iteración Asignada: Sprint 2
Descripción: Yo como usuario quiero poder eliminar una asignatu-
ra.
Observaciones: Al eliminar la asignatura se elimina los contacto que
solamente pertenezcan a esa asignatura
Tabla 4.6: Eliminar asignatura
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HISTORIA DE USUARIO 7
Nombre: Listar con-
tactos por asignatura
Tipo de Requisito: Funcional
Prioridad: Alta Iteración Asignada: Sprint 1
Descripción: Yo como usuario quiero poder ver la lista de contactos
relacionados con cada asignatura
Observaciones: Solo se deben mostrar los contactos de la asignatura
seleccionada y no todos los contactos de todas las
asignaturas.
Tabla 4.7: Listar contactos por asignatura
HISTORIA DE USUARIO 8
Nombre: Ver detalles
de asignatura
Tipo de Requisito: Funcional
Prioridad: Baja Iteración Asignada: Sprint 3
Descripción: Yo como usuario quiero ver la información de la mate-
ria
Observaciones:
1. Debe mostrarse la información que fue dada al
crearla.
2. Mostrar información adicional como el número
de contactos
Tabla 4.8: Ver detalles de asignatura
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HISTORIA DE USUARIO 9
Nombre: Listar gru-
pos
Tipo de Requisito: Funcional
Prioridad: Baja Iteración Asignada: Sprint 2
Descripción: Yo como usuario quiero tener una lista de los grupos
que hay en una asignatura
Observaciones:
1. El usuario puede ver todos los grupos existentes
en la asignatura
2. Solo se pueden acceder a los grupos a los que
pertenezca y a los abiertos de manera directa
3. Para los grupos cerrados el usuario debe solici-
tar al creador del grupo permiso para unirse
Tabla 4.9: Listar grupos
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HISTORIA DE USUARIO 10
Nombre: Crear y eli-
minar grupos
Tipo de Requisito: Funcional
Prioridad: Baja Iteración Asignada: Sprint 2
Descripción: Yo como usuario quiero poder crear y eliminar los gru-
pos
Observaciones:
1. El nombre de grupo debe ser único en cada
asignatura
2. Sólo se puede eliminar los grupos que el mismo
usuario ha creado
3. Solo se pueden crear grupos con usuarios de la
misma
Tabla 4.10: Crear y eliminar grupos
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HISTORIA DE USUARIO 11
Nombre: Aceptar
usuarios en el grupo
Tipo de Requisito: Funcional
Prioridad: Baja Iteración Asignada: Sprint 3
Descripción: Yo como usuario creador del grupo puedo aceptar so-
licitudes enviadas por otros usuarios para ingresar al
grupo.
Observaciones:
1. La solicitud solo la puede ver y aceptar el crea-
dor del grupo.
2. Las solicitudes deben notificarse al ser acepta-
das.
Tabla 4.11: Aceptar usuarios en el grupo
HISTORIA DE USUARIO 12
Nombre: Eliminar
usuario del grupo
Tipo de Requisito: Funcional
Prioridad: Baja Iteración Asignada: Sprint 3
Descripción: Yo como usuario creador del grupo debe poder elimi-
nar un usuario del grupo.
Observaciones: Solo se pueden eliminar usuarios de los grupos crea-
dos por el mismo.
Tabla 4.12: Eliminar usuario del grupo
29
4.1. Historias de Usuario
HISTORIA DE USUARIO 13
Nombre: Invitar
usuarios al grupo
Tipo de Requisito: Funcional
Prioridad: Baja Iteración Asignada: Sprint 3
Descripción: Yo como usuario puedo enviar solicitud a los demás
contactos de la asignatura para pertenecer a un gru-
po.
Observaciones: Solo el creador del grupo puede enviar invitaciones.
Tabla 4.13: Invitar usuarios al grupo
HISTORIA DE USUARIO 14
Nombre: Solicitud
para ingresar a un
grupo
Tipo de Requisito: Funcional
Prioridad: Baja Iteración Asignada: Sprint 3
Descripción: Yo como usuario puedo enviar solicitud para pertene-
cer a un grupo privado.
Observaciones:
Tabla 4.14: Solicitud para ingresar a un grupo
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HISTORIA DE USUARIO 15
Nombre: Listar con-
tactos de los grupos
Tipo de Requisito: Funcional
Prioridad: Baja Iteración Asignada: Sprint 3
Descripción: Yo como usuario puedo ver solo los contactos relacio-
nados con el grupo.
Observaciones:
Tabla 4.15: Listar contactos de los grupos
HISTORIA DE USUARIO 16
Nombre: Chat entre
dos usuarios
Tipo de Requisito: Funcional
Prioridad: Alta Iteración Asignada: Sprint 1
Descripción: Yo como usuario puede seleccionar un usuario de la
asignatura y comunicarse con el.
Observaciones: Se mostrará un historial de la conversación actual.
Tabla 4.16: Chat entre dos usuarios
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HISTORIA DE USUARIO 17
Nombre: Mantener y
cerrar sesión
Tipo de Requisito: Funcional
Prioridad: Media Iteración Asignada: Sprint 2
Descripción: Yo como usuario puedo cerrar sesión.
Observaciones: Cada vez que se acceda a la aplicación recupera los
datos de la sesión de usuario (mantener estado).
Tabla 4.17: Mantener y cerrar sesión
HISTORIA DE USUARIO 18
Nombre: Chat grupal Tipo de Requisito: Funcional
Prioridad: Media Iteración Asignada: Sprint 2
Descripción: Yo como usuario puedo comunicarme con un grupo.
Observaciones:
1. En chat individual no se permitirán agregar per-
sonas
2. Para comunicarse con usuarios de una asigna-
tura especifica se debe crear un grupo.
3. En el chat grupal no se permite comunicarse
más de un grupo o unas asignaturas.
Tabla 4.18: Chat grupal
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HISTORIA DE USUARIO 19
Nombre: Notificacio-
nes y avisos
Tipo de Requisito: Funcional
Prioridad: Media Iteración Asignada: Sprint 2
Descripción: Yo como usuario espero que el sistema sea robusto y
ligero, con tiempos de respuesta muy cortos.
Observaciones:
1. El sistema debe soportar al menos 1000 usua-
rios conectados al mismo tiempo
2. El sistema debe tener un tiempo máximo de con-
sultas de 5 segundos
3. Debe estar ubicado en un servidor estable
4. Bajo tiempo de mantenimiento
Tabla 4.19: Notificaciones y avisos
HISTORIA DE USUARIO 20
Nombre: Seguridad
en Datos
Tipo de Requisito: No Funcional
Prioridad: Alta Iteración Asignada: Sprint 2
Descripción: Yo como usuario espero se garantice la seguridad de




2. Encriptación de contraseñas y de información de
gran prioridad.
3. Verificación de usuario
4. Seguridad en la base de datos
5. Solamente se puede acceder con usuario y con-
traseña autorizados
Tabla 4.20: Seguridad en Datos
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4.2. Requerimientos del Software
Requerimiento Descripcion
R1 Ejecución de la aplicación
R2 Conexión con el servidor y la base de datos
R3 Enviar y entregar mensajes
R4 Ver información de asignaturas
R5 Consultar información a la base de datos
R6 Insertar información a la base de datos
R7 Ver información de los contactos
R8 Cerrar conexion con la base de datos
R9 Conexión con el servicio de mensajes Google
R10 Actualizar información a la base de datos
R11 Autentificación del adminsitrador
Tabla 4.21: Requerimientos de Software
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Figura 4.1: Caso de uso general (Ana L. C. y Victor J. V., 2015).
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Caso de Uso Ingresar
Actor Profesor y Estudiante
Descripción El caso de uso permite a los usuarios acceder al sistema des-
pués de autenticado y autorizado
Flujo básico
1. El usuario ingresa a la aplicación desde el smartphone
2. El sistema presenta una pantalla de ingreso
3. El usuario digita su login y password en el formulario en
pantalla
4. El sistema verifica los datos de Login y Password
5. El sistema auténtica el usuario en el sistema
6. El sistema autoriza el usuario del sistema
7. El sistema redirecciona a una pantalla principal
Sección: Autenticar
1. El sistema abre una conexión con la base de datos
2. El sistema envia el Login y el Password
3. El sistema encuentra el usuario y genera un Token que
retorna al smartphone y luego el flujo continua en el paso
6.
Sección: Autorizar
1. El sistema abre una conexión con la base de datos
2. El sistema envia el token del usuario que se encuentra
almacenada en el smartphone




3. El usuario ingresa login o password incorrectos
4. El sistema verifica los datos de login y password
5. El sistema da un mensaje de error al usuario sobre datos
incorrectos
Desconexión inesperada
4. El sistema detecta desconexión inesperada de la red
5. El sistema muestra un mensaje de error de red y el caso
de uso termina
Pre-
condiciones 1. El usuario debe tener conexión a internet
2. El usuario debe tener la aplicación instalada en su
Smartphone
3. El usuario se encuentre registrado en el sistema
Post-
condiciones 1. El sistema carga la página principal con los datos del
usuario
2. El sistema queda con la identificación del usuario, Id, Rol.
Requisitos
1. El Login debe ser un número de identificación (cédula, tar-
jeta identidad), y validarse como tal.
2. El Password debe contener al menos 6 caracteres.
3. El Password no debe haber expirado, se solicitará que in-
grese otra
Req. R1, R2, R5
Tabla 4.23: Descripción casos de uso Ingresar
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Caso de Uso Cerrar Sesión
Actor Profesor y Estudiante
Descripción El caso de uso permite cerrar las conexiones de la aplicación , y
borrar los datos del usuario
Flujo básico
1. El usuario accede al menu de la aplicación
2. El sistema despliega unas acciones
3. El usuario selecciona Cerrar Sesión
4. El sistema cierra las conexiones con los datos del usuario
5. El sistema cierra la aplicación
Flujos alternos
Pre-condiciones
1. el usuario debe estar loggeado
2. el smartphone debe tener conexión a internet
Post-condiciones
1. El sistema cierra la aplicación y las conexiones existentes.
Requisitos
Requerimientos R8, R1
Tabla 4.24: Descripción caso de uso Cerrar Sesión
Caso de Uso Gestionar notificaciones y avisos
Actor Profesor y Estudiante
Descripción El caso de uso da información al usuario sobre eventos como
mensajes entrantes, invitación a grupos
Flujo básico
1. El sistema recibe la notificación
2. El usuario selecciona la notificación
3. El sistema abre la aplicación
4. El sistema elimina la notificación y la marca como leída
5. El sistema abre la pantalla de acuerdo a la notificación
Sección: Mensaje
4. El sistema abre la pantalla de chat
5. El usuario lee el mensaje
Sección : Invitación
4. El sistema abre la pantalla de invitación a grupos
5. El usuario acepta o rechaza la invitación
Flujos alternos
4. El usuario cierra la notificación pero no es leida
5. El sistema informa nuevamente sobre la notificación
Pre-condiciones
4. El smartphone posea conexión a internet
5. El usuario se encuentre logeado en la aplicación
Post-condiciones
Requesitos
Requerimientos R1, R2, R5, R10
Tabla 4.25: Descripción caso de uso Notificaciones y Avisos
37
4.3. Casos de Uso
Caso de Uso Gestionar asignaturas
Actor Profesor y Estudiante
Descripción El caso de uso permite al usuario ver las asignaturas que ha
registrado, sus detalles y contactos, agregar materias , eliminar.
Flujo básico
1. El usuario ingresa a la aplicación




1. el usuario debe estar loggeado
2. el smartphone debe tener conexión a internet
Post-condiciones
Requisitos
Requerimientos R1, R2, R4, R5, R6, R10
Tabla 4.26: Descripción caso de uso Gestionar Asignaturas
Caso de Uso Conversar
Actor Profesor y Estudiante
Descripción El caso de uso permite al usuario iniciar comunicación con otro
usuario que use este mismo medio
Flujo básico
1. El usuario ingresa a la aplicación y selecciona el curso
2. El sistema carga los datos del curso y los contactos
3. El usuario en contactos selecciona otro usuario
4. El sistema abre la pantalla de mensajes con el usuario
seleccionado
5. El usuario escribe el mensaje en el campo de texto desig-
nado y envia el mensaje
6. El sistema recibe el mensaje y lo reenvía al destinatario.
Flujos alternos
Pre-condiciones
1. El smartphone debe tener conexión a internet
2. El usuario se encuentre loggeado en la aplicación




Requerimientos R1, R2, R5, R9, R3
Tabla 4.27: Descripción caso de uso Conversar
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4.3. Casos de Uso
Caso de Uso Gestionar grupos
Actor Profesor y Estudiante
Descripción El caso de uso permite al usuario ver los grupos en los cuales
se encuentra incluido o halla creado, agregar grupos, contactos
y eliminar grupos
Flujo básico
1. El usuario ingresa a la aplicación y selecciona el curso
2. El sistema carga los datos del curso y los contactos
3. El usuario selecciona la vista de grupos de la materia




1. El usuario debe estar loggeado
Post-condiciones
1. Si hay internet el usuario podrá seleccionar un grupo e
interactuar con el.
2. Si no hay internet el usuario sólo puede ver una lista de
los grupos pero no podrá interactuar con ellos.
Requisitos
Requerimientos R1, R2, R5, R6, R7, R10
Tabla 4.28: Descripción caso de uso Gestionar Grupos
Caso de Uso Gestionar Usuario
Actor Administrador
Descripción El caso de uso permite al administrador borrar , modificar usua-
rios.
Flujo básico
1. El usuario ingresa al sistema por medio de una dirección
url al servidor
2. El sistema muestra una página de login
3. El usuario ingresa el Login y el Password
4. El sistema verifica los datos
5. El sistema redirecciona al usuario a una página principal




1. El usuario debe tener permisos de administración
Post-condiciones
Requisitos
Requerimientos R1, R2, R5, R6 ,R10
Tabla 4.29: Descripción caso de uso Gestionar Usuario
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4.4. Diagramas de Secuencia del caso de uso más frecuente






















Usuario: Interfaz movil: Conexion Rest: Api Rest: Servidor:
Figura 4.2: Diagrama de secuencia para agregar materia (Ana L. C. y Victor J. V.,
2015)
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Usuario: Interfaz movil: Conexion Rest: Api Rest: Servidor:
Figura 4.3: Diagrama de secuencia para eliminar materia (Ana L. C. y Victor J. V.,
2015)
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4.4. Diagramas de Secuencia del caso de uso más frecuente
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Usuario: Interfaz movil: Conexion Rest: Api Rest: Servidor:
Figura 4.4: Diagrama de secuencia para enviar un mensaje (Ana L. C. y Victor J.
V., 2015)
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Usuario: Interfaz movil: Conexion Rest: Api Rest: Servidor:
Figura 4.5: Diagrama de secuencia para crear un grupo (Ana L. C. y Victor J. V.,
2015)
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P id : INTEGER
+ tipoSolicitud : VARCHAR(50)
+ estado : VARCHAR(50)










P id : INTEGER
+ nombre : VARCHAR(100)
+ apellido : VARCHAR(100)
+ codigo : VARCHAR(50)
+ contraseña : VARCHAR(50)
+ carrera : VARCHAR(100)
+ correo : VARCHAR(100)
+ tipoUsuario : VARCHAR(50)






P id : INTEGER
+ tipoMensaje : VARCHAR(100)
F origen_contacto_id : INTEGER
+ mensaje : TEXT
+ enviado : BOOL
+ visto : BOOL
F destino_contacto_id : INTEGER










P id : INTEGER
+ nombre : VARCHAR(50)
+ grupoId : VARCHAR(50)
F contactos_id : INTEGER










P codigo : INTEGER
+ codigo : VARCHAR(5)
+ nombre : VARCHAR(100)








P id : INTEGER
+ dia : VARCHAR(2)
+ hora_fin : DATETIME
+ hora_ini : DATETIME
F materia_id : INTEGER








P id : INTEGER
F grupo_id: VARCHAR(50)
F usuarioId : VARCHAR(50)









Figura 4.6: Diagrama de clases de la base de datos en el servidor (Ana L. C. y





El diseño arquitectónico que se eligió para el proyecto es del tipo Cliente-
Servidor en donde existe un servidor centralizado que brinda los servicios nece-
sarios para la interacción de los usuarios en el sistema y por otro lado están los




Figura 5.1: Arquitectura de la aplicación móvil (Ana L. C. y Victor J. V., 2015).
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5.2. Diagrama de Clases





- singleton : DatosLocalesApi
- dpa : DatosPersistentesAdapter
- DatosLocalesApi() : void
+ getInstancia() : DatosLocalesApi
interface
DatosPersistentesAdapter
+ iniciarServicio(Context) : void
+ detenerServicio() : void
+ eliminarDatosLocales(Context): void
+ getUsuario(String) : Usuario
+ guardarUsuario(Usuario) : void
+ getGrupos() : List<Grupos>
+ guardarListaGrupos(List<Grupos>) : void
+ getHorarios() : List<Horario>
+ guardarListaHorarios(List<Horario>) : void
+ getMaterias() : List<Materia>
+ guardarListaMaterias(List<Materia>) : void
+ getSolicitudes() : List<Solicitud>
+ guardarListaSolicitudes(List<Solicitud>) : void
OrmliteManagerAdapter
- dbHelper : DBHelper
- created :boolean
- destroyed : boolean
- context : Context
- initDatos() : void
- estaDisponibleElServicio() : void
# getHelperInternal() : void
# releaseHelper() : void
- bulkInsert(List<TIPO>, Dao<TIPO, ID>) : void





+ OnCreate(SQLite, ConnectionSource) : void
+ OnUpgrade(SQLite, ConnectionSource, int, int) : void
+ close() : void
DBHelper
- clasesEntidades : Class
- objectDao: Dao<CLASS, TYPE>
+ DbHelper(Context) : void
+ getObjectDao() : Dao
- crearTablas(SQLite, ConnectionSource) : void





Figura 5.2: Diagrama de clases de la capa del modelo para la aplicación móvil
(Ana L. C. y Victor J. V., 2015)
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- singleton : ServicioApi
- contextoApp : Context
# servicioConsulta : ServicioConsulta
- ServicioApi(Context) : void
+ getInstancia() : ServicioApi
+ iniciarServicio() : void
+ detenerServicio() : void
+ getGruposDeUsuario(String, String, ListenerConsulta) : void
+ getGrupos(String, ListenerConsulta) : void
+ getHorario(String, String, ListenerConsulta) : void
+ getMateria(String, String, ListenerConsulta) : void
+ getSolicitudes(String, String, ListenerConsulta) : void
+ getUsuario(String, String, String, ListenerConsulta) : void
# lanzarInvocacion(OrdenConsulta, String, ListenerConsulta) : void
interface
OrdenConsulta
+ ejecutar() : void
+ setReceptor(ReceptorConsulta) : void
interface
ListenerConsulta
+ consultaExitosa(String, String) : void
+ consultaFallida(Excepcion) : void
interface
InvocadorConsulta
+ setOrdenConsulta(OrdenConsulta) : void




+ Invocador(OrdenConsulta) : void
ReceptorConsulta
- servicio : ServicioConsulta
- listenerCliente : ListenerConsulta
- ctag : String
+ RC(ServicioCons, tag, Listener) : void
+ consultar(OrdenConsulta) : void
interface
ServicioConsulta
+ iniciarServicio(Context) : void
+ ejecutar(Orden, String, Listener ) : void
+ detenerServicio() : void
ConsultaEspecifica
ConsultaRobospice
- ejecutor : ReceptorConsulta
+ ejecutar() : void
+ setReceptor(ReceptorConsulta) : void
+ loadDataFromNetwork() : Object
+ consultaApiServicio() : Object
interface
ApiRest
+ usuario(codigoUsuario) : String
+ crearUsuario(usuario, nombre, apellido, email) : String
+ grupos() : String
+ materias(grupoId) : String
+ horarios(materiaId) : String
+ solicitudes(codigoUsuario) : String
Figura 5.3: Diagrama de clases de la capa de internet para la aplicación móvil
(Ana L. C. y Victor J. V., 2015)
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- configuracion : Configuracion
- usuarioSesion : Usuario
+ getUsuarioSesion() : Usuario
+ setUsuarioSesion(Usuario) : void
interface
InterfazActividad
+ getServicioApi() : ServicioApi
+ getDatosLocalesApi() : DatosLocalesApi
+ iniciar(Class, Bundle) : void
+ crearSesion(Usuario, pass) : void
+ cerrarSesion() : void
ActividadBase
- servicioApi : ServicioApi
- datosLocalesApi : DatosLocalesApi
- appVms : Aplicacion
+ onClick(View) : void
AdministradorLogin
- singleton : AdministradorLogin
- interfaceActividad : InterfaceActividad
- mListener : LoginListener
- AdministradorLogin(Context, InterfazActividad, LoginListener) : void
+ getInstancia(Context, InterfazActividad, LoginListener) : AdministradorLogin
+ autenticarUsuario(String, String) : void
interface
ListenerConsulta
+ consultaExitosa(respuesta, ctag) : void
+ consultaFallida(Excepcion) : void
interface
InterfazOrden
+ ejecutarOrden(InterfazProgresoSincronizacion, OrdenListener): void
+ porOrden(Object) : void
OrdenSincronizacion
- ordenListener : OrdenListener
+ getOnProgressUpdateMsg() : String
+ getOnPostExecuteMsg() : String
+ ordenConsulta() : void
+ guardarDatosLocalmente(Object) : void
SincronizadorAdmin
- singleton : SincronizadorAdmin
- contexto : Context
- servicioApi : ServicioApi
- datosLocalesApi : DatosLocalesApi
- SincronizadorAdmin() : void
+ getInstancia() : SincronizadorAdmin
+ sincronizacionCompleta(InterfazProgreso, Usuario) : void
Figura 5.4: Diagrama de clases de la capa de control para la aplicación móvil
(Ana L. C. y Victor J. V., 2015)
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- administradorLogin : AdministradorLogin
- interfaz : Fragment







Figura 5.5: Diagrama de clases de la capa de vistas para la aplicación móvil (Ana
L. C. y Victor J. V., 2015)
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5.3. Diagrama de Componentes
5.3. Diagrama de Componentes




5.4.1. Perfiles de Usuario








usuario , eliminar usuario ,
consultar usuario, registrar gru-
pos, eliminar grupos, consultar
grupos, desasociar materia ,
modificar una materia , eliminar
materia
Profesor se refiere a la per-
sona encargada de
dictar las clases a
los estudiantes
agregar materias, eliminar ma-
terias , consultar materias, con-
sultar contactos, enviar o res-
ponder mensajes a contactos,
crear grupos , eliminar grupos,
consultar grupos , aceptar invi-
taciones a grupos, rechazar in-
vitaciones a grupos.
Estudiante Persona que inter-
actua con la apli-
cación ingresando
sus materias a cur-
sar, interactuando
con otros usuarios
agregar materias, eliminar ma-
terias , consultar materias, con-
sultar contactos, enviar o res-
ponder mensajes a contactos,
crear grupos , eliminar grupos,
consultar grupos , aceptar invi-
taciones a grupos, rechazar in-
vitaciones a grupos.




Figura 5.7: Prototipo de la interfaz del registro de usuario (Prototipo de aplicación
movil Elemental, 2016)
Interfaz registro de usuario, permite al usuario crear su usuario en la aplica-
cion para acceder a los servicios, esta interfez posee los campos de texto y el
teclado virtual para que el usuario ingrese sus datos personales para proseguir
con el registro de usuario.
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5.5. Interfaces
Figura 5.8: Prototipo de la interfaz de login. (Prototipo de aplicación movil Ele-
mental, 2016)
Interfaz de login , permite al usuario ingresar a la aplicación por medio de su
usuario y contraseña registrada previamente, en esta interfaz se puede observar
dos campos de texto uno para usuario y otro para contraseña, adicional la interfaz
muestra un teclado virtual para ingresar los datos.
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5.5. Interfaces
Figura 5.9: Menu de la aplicacion (Prototipo de aplicación movil Elemental, 2016)
Este es el menu de la aplicación la que permite al usuario cerrar sesión , ver
horario y solicitudes como otras opciones.
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5.5. Interfaces
Figura 5.10: Prototipo de la interfaz principal del horario. (Prototipo de aplicación
movil Elemental, 2016)
Interfaz de horario, permite al usuario ver las materias que tiene creadas o
crearlas por medio del botón añadir con signo plus, adicional ve las materias en
los dias que le asigno un horario.
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5.5. Interfaces
Figura 5.11: Prototipo de la acción eliminar (Prototipo de aplicación movil Ele-
mental, 2016)
Interfaz acciones horario, permite al usuario ver las acciones que se pue-
den realizar sobre cada materia,entre ellas se encuentran eliminar materia y ver
informacion sobre la materia, esta interfaz se acciona al presionar el icono infor-
mación sobre la materia.
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5.5. Interfaces
Figura 5.12: Prototipo de la interfaz para agregar materia. (Prototipo de aplicación
movil Elemental, 2016)
Interfaz de agregar materia, permite al usuario agregar la materia que cursa,
contiene los campos de informacion importante sobre la materia, como grupo,




Figura 5.13: Prototipo de la interfaz para agregar horario a materia. (Prototipo de
aplicación movil Elemental, 2016)
Interfaz de agregar materia requiere que el usuario agrege los respectivos ho-
rarios, esta interfaz permite al usuario agregar los horarios, contiene los campos
de informacion importante sobre el horario como salon, duración, estos datos
son ingresados por medio del teclado virtual.
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5.5. Interfaces
Figura 5.14: Prototipo de la interfaz principal de las materias (Prototipo de apli-
cación movil Elemental, 2016)
Interfaz materia, permite al usuario ver la informaciíon de la materia , chats
de usuario y los grupos a los que pertenece o a creado el usuario.
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5.5. Interfaces
Figura 5.15: Prototipo de la interfaz del chat simple (Prototipo de aplicación movil
Elemental, 2016)
Interfaz chat, permite al usuario crear mensajes y enviarlos por medio de la
entrada de texto y el teclado virtual a un usuario elegido.
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5.5. Interfaces
Figura 5.16: Prototipo de la interfaz de los grupos de una materia (Prototipo de
aplicación movil Elemental, 2016)
Interfaz grupos , esta interfaz permite al usuario ver los grupos que tiene den-




Figura 5.17: Prototipo de la interfaz del chat grupal (Prototipo de aplicación movil
Elemental, 2016)
Interfaz chat grupal, permite al usuario enviar mensajes a los usuarios que
estan inscritos en el grupo, por medio de la entrada de texto y la pantalla virtual.
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5.5. Interfaces
Figura 5.18: Prototipo de la accion cerrar sesion (Prototipo de aplicación movil
Elemental, 2016)
Esta accion permite al usuario eliminar los datos guardados localmente en el





La recolección de datos se llevo a cabo por medio de una entrevista y ob-
servación a los estudiantes de la universidad tecnológica de Pereira en di-
ferentes clases.
Como resultado de la investigación estadistica se concluye que el uso de
los medios de comunicación por parte de los estudiantes se enfocan en
generar vinculos amistosos de manera general, hasta el momento no hay
ningun chat de uso académico, por que las redes sociales no reemplazan la
interación en el aula de clase,por el hecho de que los contactos que tienen
no son siempre los compañeros de clase, dificultando la comunicación mas
efectiva en un medio académico.
A través de las historias de usuario , se definieron las caracteristicas que
debía tener la aplicación para satisfacer las necesidades de los estudiantes,
y se logro levantar los requerimientos de acuerdo a esas necesidades.
Aplicando las metodologías agíles logramos generar un buen diseño que
pudiera satisfacer los requerimientos y dar estabilidad y escalabilidad a la
solucion móvil y a la vez que aumentamos la productividad por medio de
las comunicaciones diarias.
A traves de la realización de todo proyecto y el prototipo, logro que los inte-
grantes aprendieran sobre planeación y desarrollo de proyectos, a demás
de nuevos conocimientos que se cruzaron en el camino siendo utiles para
nuevos proyectos.
Este proyecto plantea la oportunidad de mejorar la comunicación entre los
estudiantes al relacionarlos en un entorno académico acercando a los com-
pañeros de clase mas a una comunicación y rompiendo la barrera de los





Se realizó una encuesta por medio electrónico e impreso, sobre las herra-
mientas de comunicación usadas en las aulas de clase. Se encuestaron un total
de 400 personas, las cuales están dividos así: 29 pertenecen a Ingenieria de
Sistemas y Computación, 15 pertenecen a Ingenieria Industrial, 4 están en In-
genieria Eléctrica, 1 es de Matemáticas y 1 de Mecánica. La encuesta estuvo
dirigida a estudiantes y profesores de la Universidad Tecnológica de Pereira .
Para calcular el tamanõ de la muestra se utilizo la siguiente formula estadistica
para poblaciones finita (Castellanos, 2011).
n =
N ∗ Z2αp ∗ q
d2 ∗ (N − 1) + Z2α ∗ p ∗ q
(7.1)
Donde:
N = 16132 Total de la población en la UTP para el año 2014
Z = 1,96 al cuadrado (si la seguridad es del 95 %)
p = proporción esperada (en este caso 5 % = 0.05)
q = 1− p (en este caso 1− 0,05 = 0,95)
d = 5% precisión
Reemplazando la fórmula de la ecuación (7) tenemos que:
n =
16132 ∗ 1,962 ∗ 0,05 ∗ 0,95
0,052 ∗ (16132− 1) + 1,962 ∗ 0,05 ∗ 0,95 = 384 (7.2)
Con el resultado de la equación podemos observar que el tamaño de la mues-
tra poblacional debe ser de 384 personas encuestadas para obtener una fiabili-




A continuación se muestra las preguntas de la encuesta con sus respectivas
respuestas y el análisis estadístico
Objetivo: Con esta encuesta se pretende comprobar si existen problemas de
comunicación entre los alumnos e identificar las características de ese problema,
además de conocer las herramientas de comunicación tecnológicas que se usan
en la Universidad Tecnológica de Pereira.
Figura 7.1: A partir de esta pregunta podemos observar que de todas las perso-
nas encuestadas el 96 % son estudiantes (Encuesta estudiantes, 2015).
Figura 7.2: Las aplicaciones más utilizadas por los estudiantes para comunicar-
se con los compañeros de clase son las aplicaciones exclusivas para telefonos
moviles con un 62 % (Encuesta estudiantes, 2015).
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ESTADISTICA DE ENCUESTA
Figura 7.3: Entre las aplicaciones seleccionadas se puede observar que la ma-
yoría suele utilizarlas mucho (Encuesta estudiantes, 2015).
Figura 7.4: El 72 % de los encuestados dijeron que prefieren usar la plataforma
de comunicación más popular entre sus contactos, y el 28 % prefiere usar la que
sea mas fácil (Encuesta estudiantes, 2015).
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ESTADISTICA DE ENCUESTA
Figura 7.5: El 90 % de los encuestados ha usado el correo institucional alguna
vez pero pocas han usado otras herramienta de la universidad (Encuesta estu-
diantes, 2015).
Figura 7.6: En comparación con las herramientas externas, las internas son usa-




Figura 7.7: La mayorá prefiere el uso de herramientas externas sobre las internas
(Encuesta estudiantes, 2015).
Figura 7.8: Se evidencia que casi nadie conoce alguna herramienta con las ca-
racterísticas del desarrollo de éste proyecto (Encuesta estudiantes, 2015).
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ESTADISTICA DE ENCUESTA
Figura 7.9: La única persona que pudo identificar una herramienta con dichas
características se refirio a la comunicación más efectiva de todas, la presencial
(Encuesta estudiantes, 2015).
Figura 7.10: El 70 % de los encuestados concuerda con que lo más importante
en una aplicación de comunicación es la efectividad con la que llega el mensaje
que se quiere transmitir (Encuesta estudiantes, 2015).
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ESTADISTICA DE ENCUESTA
Figura 7.11: En el Diagrama del caso 1 se observa el comportamiento común
de los estudiantes ante un problema de comunicacion y relaciones personales,
muestra que mas del 90 % acude a redes sociales, y menos del 10 % prefiere
esperar un resultado diferente (Encuesta estudiantes, 2015).
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ESTADISTICA DE ENCUESTA
Figura 7.12: En el Diagrama del caso 2 se observa el comportamiento común
de los estudiantes ante un problema de comunicacion y relaciones personales,
muestra que mas del 60 % acude a redes sociales, el 27 % acude a recursos
del programa, y menos del 15 % prefiere esperar de nuevo la clase (Encuesta
estudiantes, 2015).
Figura 7.13: En el Diagrama se observa que más del 70 % de los estudiantes
tienen problemas para comunicarse (Encuesta estudiantes, 2015).
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CONCLUSIONES
CONCLUSIÓN DE LA ENCUESTA
Por medio de la encuesta se puede observar que los estudiantes hacen mu-
cho uso de herramientas de comunicación externas de propósito general, esto
nos conduce a un problema y es que esas herramientas al no estar diseñadas pa-
ra integrar a los alumnos y profesores en un entorno educativo (como si lo hacen
las herramientas internas) provoca que exista una dispersión en la comunicación
efectiva para las clases, además para comunicarse por esas herramientas exter-
nas normalmente se necesita de un vinculo de amistad entre las personas, esto
restringe aún mas la posibilidad de tener un entorno de buena comunicación pa-
ra integrar a los alumnos de clase. La encuesta también muestra los problemas
comunes que poseen los estudiantes en la vida universitaria y la forma en que
suelen solucionarlos al no poseer un herramienta que les ayude. Todo esto nos
proporciona una vista clara de las características que debe poseer la aplicación
para que ayude a resolver esta problemática.
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